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Povzetek 
Diplomsko delo opisuje razvoj mobilne aplikacije družbenega omrežja, ki je 
sicer razvita za mobilna operacijska sistema iOS in Android, opisan pa je le slednji z 
uporabo namenske programske opreme Android Studio. Namenjena je spoznavanju 
novih ljudi nasprotnega spola v bližini uporabnikove trenutne lokacije, saj se današnje 
žepne naprave tega podatka zavedajo s pomočjo GPS sistema in mobilnega omrežja, 
v katerem se nahaja. Uporabnik si zgradi lasten profil s slikami in informacijami o 
fizičnih lastnostih ter osebnih interesih. Za vzpostavitev komunikacije med uporabniki 
smo vpeljali interaktivni element »pomežik«, ki ga je mogoče poslati uporabniku, s 
katerim želimo komunicirati, a večinoma pride v poštev uporabe pri moških, saj 
aplikacija ženskam kot manj zastopanemu in bolj iskanemu spolu omogoča 
neposredno vzpostavitev povezave – klepeta. Za moške so pomežiki dnevno omejeni, 
a jih je mogoče dokupiti preko nakupa znotraj aplikacije (In-App Purchase). Z 
interakcijo med uporabniki je razširjen naš primarni namen, ki dodatno privabi nove 
uporabnike. 
S pomočjo trenutne lokacije je uporabniku predstavljen še seznam dogodkov v 
bližini, ki jih lastniki klubov preko spletnega uporabniškega vmesnika dodajajo v 
podatkovno bazo. Tu so mu na voljo vse relevantne informacije, poleg tega pa tudi 
ponudba in nakup pijač v klubu z uporabo PayPal plačila, če to klub omogoča. 
 
 
Ključne besede: Android, aplikacija, družbeno omrežje, nočno življenje, 
dogodki, pametni nakupi, klepet, novice 
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Abstract 
This thesis describes the development process of a social network application, 
which was developed for mobile operating systems iOS and Android, but the 
description includes only the latter with dedicated software Android Studio. The app 
is intended for meeting new people of opposite gender nearby, because today our 
pocket devices are well aware of our location with help of GPS system and current 
mobile network the device is in. A user can create its own public profile with pictures 
and information about physical properties and personal interests. For establishing 
communication between users, we implemented interactive item »wink«, which can 
be sent to the user we want to communicate with, but it's mostly used for male users, 
because application enables females to directly contact person of interest via chat, as 
they are less represented and more sought gender. For male gender, winks have a daily 
limit, but can be bought via In-App purchase. With established interaction between 
users, our main intent is expanded and additionaly attracts more people. 
With use of current location, our users are given a list of events nearby, which 
can be added to our database via web interface by club owners. Besides information 
about relevant event info this list provides users with drink offers and purchases in 
clubs by using PayPal payment – if the club provides them. 
 
 
Key words: Android, application, social network, night life, events, smart 
purchases, chat, news 
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1  Uvod 
Danes v moderni družbi si ljudje težko predstavljamo življenje brez pametnih 
telefonov in se tudi vedno bolj zanašamo na njihovo pomoč pri vsakdanjih opravilih, 
ne le samo v smislu sporočanja. Zato je povpraševanje in zanimanje za inovacije na 
področju aplikacij vedno večje, prav tako pa s tem rastejo tudi možnosti enostavne 
realizacije lastnih idej ter predstavitev teh širšemu svetu. 
Mobilna družbena omrežja danes uporabnikom predstavljajo že skoraj 
nepogrešljiv del vsakdana, kjer so jim na voljo ažurne informacije tako o dogajanju 
znotraj njihovih krogov kot tudi o dogajanju po svetu. Velik del moderne družbe 
običajne načine medsebojne komunikacije že zamenjuje za elektronski način 
sporočanja, kar ima na družbo tako pozitivne kot negativne vplive.  
Obstoječa družbena omrežja uporabnikom ponujajo vse vrste spletnih družbenih 
aktivnosti, pretežno je to komunikacija na različne načine znotraj izbranih družbenih 
skupin, ta pa je spobujana s pomočjo vgrajenih mehanizmov podpornih sistemov. 
Rožac navaja, da so ti sistemi uporabljeni za spodbujanje medsebojne interaktivnosti 
med uporabniki [1]. Čeprav so ti sistemi v večini primerov dobro načrtovani in 
zasnovani, pa še vedno ne morejo nadomestiti pogovora iz oči v oči in drugih fizičnih 
družbenih aktivnosti. 
Z dobrim vpogledom v španski trg s pomočjo naših partnerjev smo odkrili 
neizkoriščen potencial nočnega življenja v Barceloni in Madridu – sledenje veselih 
uric v nočnih klubih in pa nakup voucherjev za pijačo pred dogodkom z uporabo 
kreditnih kartic ali PayPal. S tem smo si omogočili sodelovanje z lokalnimi lastniki 
klubov, kar je primarni namen aplikacije. 
Ker ljudje včasih pozabijo pomembnost osebnega stika z osebami istih interesov, 
smo se mi usmerili v razvoj mobilnega socialnega omrežja, ki temelji na ponujanju 
informacij o zabavah, dogodkih in koncertih uporabnikom, obenem pa omogoča 
povezovanje z njimi. Tako je mogoča vzpostavitev začetne komunikacije med 
uporabniki na enostaven način preko aplikacije, v nadaljevanju pa se komunikacija 
lahko prenese na fizično raven – na ponujenih dogodkih.  
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S takšnim pristopom smo ustvarili uporabniku prijazen in uporaben izdelek, ki 
je za nas tudi dobičkonosen, torej odraža obojestransko korist tako za prodajalca kot 
tudi kupca. 
V drugem poglavju se nahajata kratek opis družbenih omrežij in analiza 
obstoječih rešitev na tem področju, s katero smo lahko načrtovali razvoj naše rešitve.  
Kratkega opisa sistema Android se dotaknem v tretjem poglavju. 
Sledi četrto poglavje, ki opisuje arhitekturo, postopek in tehnično izvedbo 
razvoja Android aplikacije ter njenih funkcionalnosti. 
V zaključku sem na kratko povzel celotno izkušnjo razvoja, kot tudi možnosti 
dodatnih izboljšav v prihodnosti. 
Ker je aplikacija osnovana okrog uporabnikove trenutne lokacije, smo morali 
maksimalno optimizirati njeno posodabljanje, saj se ob tem lahko spreminjajo celotni 
seznami vsebine, kar je predstavljalo izziv s strani porabe mobilnega prenosa 
podatkov, še posebno v primerih slabše jakosti ali nestabilnosti mobilnega signala. 
Že ob razvoju nove mobilne aplikacje se moramo zavedati hitrega spreminjanja 
in izboljševanja tehnologije, to upoštevati in uporabiti tako preizkušene kot tudi dobro 
vzdrževane tretjeosebne knjižnice, kar nam bo olajšalo posodobitve v prihodnosti. 
V prihodnosti bodo določeni elementi še potrebni dodatne optimizacije za boljše 
rokovanje z veliko količino podatkov in uporabnikov, prav tako pa bo potrebno 
aktivno spremljati ciljni trg za nove priložnosti razširitve naših storitev. 
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2  Družbena omrežja 
Družbeno omrežje predstavlja družbeno strukturo, katero sestavljajo 
posamezniki ali organizacije (igralci) in povezave med njimi ali, krajše rečeno, mreža 
skupinskih pripadnosti. V teh omrežjih se igralci med seboj lahko povezujejo na 
osnovi skupnih interesov, lahko tudi povsem naključno in brez omejitev. Poznamo 
mnogo vrst, oblik in velikosti teh omrežij. Igralci se tem omrežjem pridružujejo zaradi 
možnosti interakcije znotraj njih, ki poteka preko izbranega medija.  
Začetek in pojav prvih tovrstnih omrežij sega v leto 1997, a so pravo publiko 
našla šele leta 2006. Od takrat naprej pa število uporabnikov konstantno raste in je 
danes že preseglo dve milijardi [1]. 
Naša aplikacija spada med družbeno omrežje s podporo spletnega sistema (ang. 
SNS – Social Networking Site), zato smo pred izdelavo analizirali obstoječe strani na 
tem področju, to so spletne aplikacije z velikim številom uporabnikov, med katerimi 
redno potekajo družbene aktivnosti. 
2.1  Primerjava s podobnimi družbenimi omrežji 
Ker v našo ciljno publiko spadajo samo uporabniki mobilnih naprav, smo pod 
drobnogled vzeli samo storitve, ki imajo lastne mobilne aplikacije za najbolj zastopana 
sistema – Android in iOS.  
2.1.1  Facebook 
Največji igralec med družabnimi omrežji, ki ima tudi največ aktivnih 
uporabnikov, se osredotoča na ustvarjanje mreže uporabnikov in skupin, ki se 
identificirajo s svojim pravim imenom, kar ima svoje prednosti in slabosti [2]. 
Ponuja spoznavanje novih ljudi, ki temelji na predlogih za prijateljstva, ta pa so 
ponujena glede na skupne prijatelje s še nepoznanimi osebami. Prav tako lahko 
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uporabniki ali organizacije izvajajo samopromocijo v obliki dogodkov in grajenja 
seznama udeležencev. 
 Najbolj razširjena storitev 
 Veliko funkcionalnosti znotraj ene storitve 
 Možnost uporabe tretjeosebnih aplikacij in iger 
 Vprašljiva zasebnost uporabnikov 
 Globalna platforma, neprilagojena za lokalne trge 
 Pogrešamo ponudbo vstopnic in pijač preko dogodkov 
 
2.1.2  Tinder 
Tinder je enostavna aplikacija, ki uporablja podatke iz Facebook profila za 
iskanje zmenkov in družbeno odkrivanje s pomočjo interesov uporabnika, njegove 
lokacije, števila skupnih prijateljev ter analize njegovega družbenega grafa, hkrati 
omogoča komunikacijo med »ujetimi« člani [3]. Vse uporabniške interakcije so 
anonimne, dokler ne pride do naključnega ujemanja med dvema uporabnikoma, ki sta 
o tem obveščena. Aplikacija ponuja nakupe znotraj aplikacije, s katerimi so nam na 
voljo izboljšane storitve. 
 Hitra in enostavna uporaba 
 Unikatna Tinder kretnja za hiter ogled profilov 
 Klepet 
 Ozek nabor funkcionalnosti 
 
2.1.3  Badoo 
Ta geodružbena storitev je prav tako namenjena spoznavanju uporabnikov, kot 
najpomembnejši kriterij pa uporablja trenutno lokacijo uporabnika [4]. Glavni zaslon 
aplikacije predstavlja seznam ljudi v bližini, na katerem so označena naša ujemanja in 
osebe, s katerimi smo se srečali v svetu glede na lokacijo. Aplikacija ponuja tudi 
funkcijo Srečanja, kjer podobno kot pri Tinderju pregledujemo ponujene profile. 
Badoo ponuja vrsto plačljivih storitev znotraj aplikacije, ki uporabniku 
omogočajo boljšo samopromocijo, vidnost več iskalnih rezultatov in statusov poslanih 
sporočil. 
 Velika baza uporabnikov 
 Lokacijsko orientirana storitev 
 Vsiljivo oglaševanje plačljivih funkcij 
 Potencialno ogrožanje zasebnosti uporabnika 
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 Zgodovina samodejnega ustvarjanja uporabnikov brez njihove privolitve 
 
2.1.4  Party With a Local 
Mobilno družbeno omrežje, ki se osredotoča na povezovanje ljudi, ki si želijo 
zabave [5]. Z uporabo položaja uporabnika in okvirom družbenega omrežja ponuja 
kontakt z ostalimi uporabniki. 
 Enostavna, namenska uporaba 
 Klepet, deljenje lokacije 
 Majhna baza uporabnikov 
 Pogrešamo dodatne funkcije 
 
2.1.5  Fixr 
Aplikacija, namen katere je iskanje dogodkov v bližini, zanje pa je mogoč nakup 
vstopnic, rezervacija miz in pridruževanje seznamom gostov [6]. Trenutno je v uporabi 
samo v Združenem kraljestvu. 
 Nov koncept 
 Prijazen uporabniški vmesnik 
 Iskanje po zemljevidu 
 Zelo malo ponudbe 
 Omejeno na Združeno kraljestvo 
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Slika 2.1:  Primerjana socialna omrežja od leve proti desni: prva vrsta – Facebook, Tinder, Badoo; 
druga vrsta – Party With a Local, Fixr 
 
Poleg naštetih storitev obstaja še mnogo drugih, a večini primanjkujejo ključne 
funkcionalnosti, so zastarele ali v smislu uporabe ali pa glede na grafično podobo ter 
prilagoditev za starejše različice operacijskega sistema. 
Po analizi smo ugotovili, da na našem ciljnem trgu trenutno nimamo resne 
konkurence, ki bi ponujala iste storitve na enak način, vedeli pa smo, da je poleg 
razvoja dobrega izdelka ključnega pomena tudi oglaševanje našega produkta, kjer smo 
se odločili za direktni marketing s predstavitvami in organizacijo namenskih 
dogodkov. 
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3  Operacijski sistem Android 
V zgodnjih fazah je bil namen ameriškega podjetja Android, Inc. razvoj 
naprednega operacijskega sistema za digitalne kamere, nakar so ugotovili, da je ciljni 
trg premajhen [7]. S tem so prišli do koncepta za razvoj konkurenčnega operacijskega 
sistema Symbianu, in mobilne različice Windows, ki bi mobilne naprave naredil 
pametnejše, poleg tega pa bi se te bolj zavedale trenutne uporabnikove lokacije in 
njegovih preferenc. Tako je nastala mobilna platforma, zgrajena na sistemu Linux, ki 
ponuja fleksibilen sistem in je zmožen nadgradnje ter prilagoditev s strani mobilnih 
operaterjev. Leta 2005 je to podjetje prevzel Google kot svojo podružnico. 
Danes je operacijski sistem Android na svetovnem trgu mobilnih naprav na 
prvem mestu s kar 61,9 % tržnega deleža. Sledjo mu iOS z 28,4 %, Windows Phone s 
4 % in pa BlackBerry OS z 0,3 % tržnega deleža [8]. 
Prva komercialno dostopna naprava z operacijskim sistemom Android je bila na 
voljo leta 2008 (HTC Dream), leta 2010 pa je Google zagnal svojo serijo naprav 
Nexus, ki še danes služijo kot vodilne naprave za prikaz zmožnosti najnovejših 
programskih in strojnih posodobitev, za konec letošnjega leta pa je napovedan izid 
njihove lastne mobilne naprave. 
Danes je sistem Android poleg mobilnih naprav na voljo tudi za nosljive dodatke 
(pametne ure), televizijske sprejemnike ter avtomobilske radio sprejemnike. Prav tako 
se pojavlja tudi na prenosnih računalnikih serije Chromebook, poleg tega pa je podjetje 
Jide Technology izdelalo lasten operacijski sistem na osnovi Androida – Remix OS,  
namenjen uporabi na osebnih računalnikih. Pojavljajo se tudi že operacijski sistemi, 
kot je Maru OS, čigar princip je uporaba mobilne Android naprave sočasno tudi kot 
osebni računalnik (preko primernih kablov na napravo priključimo zaslon s HDMI 
vmesnikom ter miško in tipkovnico preko Bluetooth vmesnika). 
Od svoje prve stabilne verzije (1.0) se je platforma v sedmih letih stalno 
spreminjala in do danes izjemno nadgradila. Prejšnja javna različica Lollipop je s svojo 
materialno obliko (Material Design) prinesla velik preskok vizualnega koncepta same 
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platforme, z najnovejšo različico Marshmallow pa smo dobili nov model dovoljenj, 
katere po novem aplikacija pridobi oz. zahteva, ko jih potrebuje in ne ob namestitvi 
aplikacije. Poleg tega je vgrajena tudi podpora za čitalce prstnega odtisa in novega 
USB standarda – USB Tip C. Trenutno poteka razvoj naslednje verzije Android N, 
kjer so napovedane nove spremembe, posebno na optimizaciji delovnega spomina, 
porabe baterije in personalizacije, dobili pa bomo tudi podporo za večokensko uporabo 
naprave. 
 
Različica Kodno ime Nivo 
APIja 
Datum izdaje Trenutni 
tržni delež 
2.2–2.2.3 FROYO 8 20. 5. 2010 0,1 % 
2.3.3–2.3.7 GINGERBREAD_MR1 10 9. 2. 2011 2,0 % 
4.0.3–4.0.4 ICE_CREAM_SANDWICH_MR1 15 16. 12.2011 1,9 % 
4.1–4.1.2 JELLY_BEAN 16 27. 6. 2012 6,8 % 
4.2–4.2.2 JELLY_BEAN_MR1 17 29. 10. 2012 9,4 % 
4.3–4.3.1 JELLY_BEAN_MR2 18 24. 7. 2013 2,7 % 
4.4–4.4.4 KITKAT 19 31. 10. 2013 31,6 % 
5.0–5.0.2 LOLLIPOP 21 12. 11. 2014 15,4 % 
5.1–5.1.1 LOLLIPOP_MR1 22 9. 3. 2015 20,0 % 
6.0–6.0.1 MARSHMALLOW 23 September 
2015 
10,1 % 
Tabela 3.1:  Delež uporabe glede na različico Android sistema [9] 
 
Glede na podatke v zgornji tabeli smo se odločili  za razvoj aplikacije, ki podpira 
vse mobilne naprave, ki uporabljajo različico Androida 4.0, s čimer smo podprli 
približno 97 % vseh uporabljenih naprav na svetu. 
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4  Razvoj aplikacije lastnega družbenega omrežja 
4.1  Nameni uporabe 
Slika [4.1] prikazuje diagram primerov uporabe naše  aplikacije, izdelan v 
modelnem jeziku UML. Glavni namen naše rešitve je pridobitev čim večje baze 
uporabnikov, tem pa poleg že znanih funkcionalnosti obstoječih socialnih omrežij 
nuditi ažurne informacije o dogodkih in zabavah v njihovi bližini, ter tako promovirati 
lokalne nočne klube, ki se lahko odločijo prodajati e-kupone za pijače znotraj 
aplikacije. Tako imajo uporabniki aplikacije ekskluziven dostop do akcijskih cen pijač 
in informacij o »veselih uricah«, z nakupom pa si tudi zagotovijo vstop v klub, ne 
glede na zasedenost. 
Ko se uporabnik prijavi preko Facebook API-ja, s pomočjo razreda 
LocationManager, najprej pridobimo trenutno lokacijo uporabnika, na osnovi 
katere pridobimo seznam uporabnikov ter dogodkov in jih razvrstimo glede na 
oddaljenost. S tem je glavna aktivnost pripravljena za uporabnikovo interakcijo. Od tu 
uporabnik lahko navigira na seznam prejetih pomežikov, ki predstavljajo interaktivni 
element, s katerim drugim članom pokaže interes za komunikacijo. Prav tako ta zaslon  
uporabniku omogoča dostop do seznama dogodkov, uporabnikov v bližini, klepetov, 
novic ali preko stranskega menija na nastavitve profila in aplikacije seznam kupljenih 
e-kuponov, zaslon za pošiljanje zahtev za vnos lastnega kluba, organizacijo lastne 
zabave, nakup dodatnih pomežikov in strukturiranih seznamov ljudi. 
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4.2  Arhitektura 
Na spodnji sliki [4.3] je prikazana arhitekturna zasnova, na osnovi katere deluje 
naša rešitev. Sestavljata jo odjemalec in aplikacijski strežnik. Na strežniku PHP 
skriptne datoteke skrbijo za preverjanje parametrov in pridobivanje rezultatov iz 
centralne baze podatkov ter posredovanje teh odjemalcu v formatu JSON. Prav tako 
poskrbijo za pošiljanje zahtev GCM strežniku, ki dostavlja potisna sporočila na 
uporabnikovo napravo glede na unikatni ID naprave, ki je zapisan v bazi.  
 
Slika 4.3:  Arhitekturna zasnova mobilnega socialnega omrežja 
4.2.1 Aplikacijski strežnik 
Skoraj vsa komunikacija med odjemalcem in strežnikom poteka preko protokola 
HTTP, razen klepeta, ki je zasnovan s pomočjo modificiranega vmesnika MySQL-
python [10]. Ta komunicira preko protokola TCP/IP v lastnem formatu. Strežnik z 
določenim IP naslovom in številko vrat ustvari priključek in čaka odjemalca, da ta 
pošlje poziv za vzpostavitev povezave. Ko je ta vzpostavljena, strežnik posluša in čaka 
na spremembe na odprtih priključkih, ob zaznavi podatke shrani v podatkovno bazo 
ter jih posreduje naslovniku. 
Aplikacija je zasnovana na osnovi tristopenjske arhitekture in vsebuje: 
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 Predstavitveno plast: aktivnosti znotraj Android aplikacije, ki 
uporabniku prikazujejo lokalne podatke in podatke, pridobljene s 
strežnika. 
 Poslovno plast: PHP skripte, ki skrbijo za preverjanje poslanih 
parametrov odjemalca in strežbo zahtevanih podatkov ter posredovanje 
zahtev za sprožanje opozoril. 
 Podatkovno plast: predstavlja podatkovno bazo, v/iz katere se s 
pomočjo poizvedb shranjuje in pridobiva podatke. 
 
4.3  Komunikacija med odjemalcem in strežnikom 
Aplikacija, ki se izvaja na strani odjemalca, mora ob vsaki interakciji oz. 
internem dogodku poslati strežniku pripadajoče informacije, ki te dogodke beleži ter 
ustrezno odgovori. Odjemalec pošilja zahteve v obliki HTTP POST, kjer so vrednosti 
zahtevanih parametrov shranjene v zaglavju.  
 
Slika 4.4:  Diagram osnovne komunikacije med odjemalcem in strežnikom ter strežnikom za obvestila 
Ko strežnik prejme katero koli zahtevo, se najprej preverita prisotnost in 
pravilnost zapisa obveznih parametrov (uporabnikov ID, jezik in akcija), nato pa le-te 
uporabi pri izvedbi poizvedb za pridobivanje različnih podatkov iz baze. Ker je 
uporabljenih akcij več kot 50, smo ustvarili vhodno skripto, ki izvede začetno 
konfiguracijo – nastavi zaglavne vrstice, pridobi in preveri parametre, se poveže na 
podatkovno bazo in vključi samo datoteke, potrebne za izvedbo določene akcije. 
Primer JSONa, ki ga dobimo v enem izmed odgovorov strežnika: 
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[ 
{ 
"id":"1626", 
"club_id":"72", 
"event_id":"4447", 
"title":"1 Consumation", 
"price":"10.00", 
"discount":"7.00", 
"quantity":"1", 
"type":"glass" 
}, 
{ 
"id":"1627", 
"club_id":"72", 
"event_id":"4447", 
"title":"1 VIP Bottle", 
"price":"100.00", 
"discount":"40.00", 
"quantity":"1", 
"type":"bottle" 
} 
] 
Slika 4.5:  Primer JSON odgovora strežnika 
 
4.4  Aplikacija na odjemalcu 
4.4.1  Izdelava Android aplikacij 
Android aplikacije so napisane v programskem jeziku Java. To kodo Android 
SDK zbere skupaj, s podatki in ostalimi izvornimi datotekami, v arhivsko datoteko s 
končnico .apk. Ob namestitvi in zagonu te datoteke na napravi se datoteke iztisnejo v 
lasten direktorij, vsaka aplikacija pa se potem izvaja v svojem varnostnem peskovniku, 
kar pomeni, da ima vsak proces svojo virtualno napravo, na kateri izvaja kodo, ločeno 
od ostalih. To ustvari zelo varen sistem, saj ima vsaka aplikacija dostop samo do 
komponent, katere potrebuje za svoje delovanje in ima zanje zadostna dovoljenja. 
Poleg določanja funkcionalnosti komponent s programskim jezikom Java je v 
uporabi še opisni jezik XML, s katerim definiramo vse vire aplikacije, kot so vizualne 
postavitve, besedila, barve, animacije, grafike po meri, menijske postavke, slogi, 
dimenzije ipd. Z ostalimi vrstami datotek rokujemo različno, glede na tip. 
Na fakulteti smo za razvoj aplikacije uporabljali program Eclipse skupaj z ADT 
vtičnikom. Eclipse je bil do konca leta 2014 uporabljen kot glavno uradno podprto 
razvojno okolje, pri čemer ga je leta 2015 nasledil Googlov izdelek Android Studio. 
Ta je zasnovan na razvojnem okolju IntelliJ IDEA. V uporabi so tudi nekatera druga 
okolja, kot sta IntelliJ IDEA IDE in NetBeans IDE. 
Razvoj namenske programske opreme za sistem Android običajno poteka v 
programskem jeziku Java, z uporabo Android SDKja, mogoč pa je razvoj tudi v drugih 
okoljih, a z omejenim naborom API-jev. 
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4.4.2  Android Studio 
Z decembrom 2014 je izšla prva stabilna različica tega razvojnega okolja, prej 
pa je bila dve leti v beta stanju [11]. Na voljo je brezplačno pod licenco Apache 2.0 in 
počasi nadomešča prej uporabljen program Eclipse. Ker je izdelan specifično za razvoj 
Android aplikacij, se ponaša z orodji, katerih do nedavnega nismo poznali.  
 
Prehod z verzije Android Studio 1.5.1 na 2.1  
 
Po polletnem obdobju brez novih posodobitev je v aprilu letos izšel Android 
studio, različica 2.1., s katerim smo dobili nekatere težko pričakovane novosti [12]: 
 
 Hitri zagon 
Hitri zagon nam sedaj omogoča hitrejšo izgradnjo projekta kot 
kadarkoli prej, poleg tega pa ob uveljavljanju sprememb v kodi na 
testno napravo studio te spremembe uveljavlja inkrementalno, zato 
običajno ne potrebujemo več ponovne namestitve ali ponovnega 
zagona aplikacije, temveč le trenutne aktivnosti.  
 Izboljšave AVD Managerja 
Upravitelj virtualnih naprav ponuja nove možnosti razvrščanja, 
uporabo večih jeder računalnika in načina obdelave grafike. 
 Android Emulator 2.0 
Novi originalni Android Emulator 2.0, ki je doživel preporod v smislu 
hitrosti, dodatnih funkcij, uporabniškega vmesnika in pa tudi nabora 
virtualnih naprav. 
 Android N razvijalski predogled 
Z novo različico studia je mogoče uporabljati in testirati novo 
platformo – Android N razvijalski predogled, kar omogoča zgodnjo 
pripravo aplikacij za nove pristope in funkcionalnosti, ki bodo izdane v 
sklopu platforme N (predvideno kodno ime Nougat). 
 Podpora za Java 8 
Dodana je tudi podpora za uporabo funkcij Java različice 8, ki uporablja 
novi prevajalnik Jack, ki pa zaenkrat še ni kompatibilen s Hitrim 
zagonom. 
 Dodatki k orodju Lint 
Orodje za preverjanje strukture in pravilnosti uporabe je bilo 
posodobljeno in vkjučuje nova preverjanja optimizacije. 
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 Dodana integracija Cloud Test Lab in Google App Indexing Test 
Za testiranje skalabilnosti storitve v oblaku ter optimizirano 
indeksiranje aplikacije in URL naslovov znotraj nje, s čimer lahko 
privabimo več novih uporabnikov. 
 Posodobitev razvojnega okolja ItelliJ na izdajo 15 
 Izboljšave XML urejevalnika 
 
Android studio vsebuje podporo za sisteme za nadzor nad različicami (Version 
Control). Uporabili smo sistem Subversion, ki deluje preko protokola svn. Tako smo  
poskrbeli tudi za varnostno kopiranje datotek. Čeprav Android studio že ponuja 
lokalno zgodovino datotek, ta spremembe shranjuje, dokler ne izpraznimo 
predpomnilnika, Subversion pa nam omogoča pregled nad vsemi spremembami (od 
kreacije novega projekta dalje), poleg tega pa po potrebi pri razvoju projekta lahko 
sodeluje več programerjev, ne da bi prihajalo do prepisovanja napredka drugega. 
Spremembe se shranjujejo kot revizije. 
Datotečno strukturo projekta lahko razdelimo na aktivnosti, razrede za pomoč, 
modelne razrede, adapterje, kontrole in vire (postavitve, slike, animacije, barve, 
statična besedila, pisave, tekstovne datoteke) 
4.4.3  Uporabljene tehnologije in orodja 
Ker je aplikacija sestavljena iz odjemalca in strežnika, smo uporabili orodja za 
izdelavo odjemalske aplikacije za platformo Android ter strežniške aplikacije, ki nam 
strežejo podatke. 
Za odjemalsko aplikacijo, ki predstavlja celotno programsko funkcionalnost in 
grafični izgled aplikacije, smo uporabili Android Studio, kjer se uporablja objektni 
programski jezik Java, označevalni jezik XML ter dinamični jezik Apache Groovy. 
Android studio za svoje delovanje potrebuje platformo Java SE in Android SDK. Poleg 
slednjega smo uporabili tudi Googlove knjižnice za pomoč (Support Library), ki se iz 
dneva v dan dopolnjujejo, predvsem s tehnikami za prilagoditev aplikacije starejšim 
različicam platforme. Uporabili smo še tretjeosebne knjižnice Google Play Services, 
Edmodo Cropper [13], Shape ImageView [14], PayPal SDK [15], Stripe SDK [16] in 
Facebook SDK [17]. Zaradi uporabe Facebook SDK-ja smo bili primorani uporabiti 
tudi orodje OpenSSL. Ta omogoča generacijo t. i. razpršilnih ključev, ki so v stanju 
razvoja potrebni za uporabo Facebook Logina, saj identificirajo fizične razvojne 
naprave in preprečujejo nepooblaščeno uporabo. Potrebno je generirati enega za vsako 
uporabljeno napravo. 
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Za olajšanje določenih delovnih procesov sem uporabil še javansko orodje 9-
patch resizer, ki je neznatno skrajšalo potreben čas za generacijo uporabljenih grafik v 
različnih resolucijah, katere potrebujemo, če želimo aplikacijo prilagoditi različno 
velikim zaslonom. 
Testiranje mobilne aplikacije je primarno potekalo na emulatorju, deloma pa tudi 
na fizičnih napravah. Android studio sicer že vključuje lasten emulator, a smo ga 
zaradi njegovega počasnega delovanja, včasih celo nedelovanja, zamenjali z 
brezplačnim emulatorjem Genymotion [18]. Ta omogoča tudi uporabo lažne kamere 
in nastavitev lažne oz. uporabniško določene lokacije, kar se je v našem primeru 
izkazalo kot uporabna pridobitev. 
Strežniški del je baziran na platformi Linux, ki poganja strežnik Apache in 
sistem podatkovnih baz MySQL. Za administracijo baze smo uporabili orodje 
phpMyAdmin, zapisovanje in branje podatkov iz baze pa nam je omogočil skriptni 
programski jezik PHP. 
4.4.4  Pošiljanje HTTP zahtev odjemalca strežniku 
Preden odjemalec pošlje zahtevo, moramo programsko preveriti stanje 
podatkovne povezave ter se tako izogniti nepotrebnim napakam v delovanju. Za 
pošiljanje zahtev odjemalca smo uporabili razred AsyncRequest, ki je tretjeosebno 
orodje, izpeljano iz osnovnega razreda AsyncTask. Vsaka aktivnost, ki uporablja ta 
razred, mora vključevati vmesnik OnAsyncRequestComplete, ki narekuje, da ta 
aktivnost mora vsebovati tudi metodo, določeno znotraj vmesnika. V našem primeru 
je to asyncResponse(String odgovor, int tip), preko katere pridobimo 
odgovor strežnika v obliki spremenljivke primitivnega tipa String. Zahtevi dodamo 
parametre v obliki seznama osnovnih parov ključ-vrednost.  
Strežnik rokuje z zahtevami in vrača odgovore, kot je opisano v poglavju 
4.3  Komunikacija med odjemalcem in strežnikom. 
Odgovor strežnika pretvorimo iz tipa String najprej v JSONArray, znotraj 
katerega vsak JSONObject element predstavlja en obstoječi klepet v aplikaciji. 
Rezultate zapišemo na novi seznam in jih razvrstimo najprej glede na čas zadnjega 
sporočila, potem pa še na stanje dosegljivosti. S tem je seznam pripravljen za uporabo 
pri izdelavi novega adapterja, ki poskrbi za prikaz teh podatkov. 
  
4.5  Uporabniške aktivnosti aplikacije 19 
 
4.5  Uporabniške aktivnosti aplikacije 
4.5.1  Registracija in prijava 
V začetnih fazah je aplikacija vsebovala dve možnosti registracije in prijave – 
normalno z uporabo e-poštnega naslova in preko Facebook računa. Kasneje smo se 
odločili za uporabo samo zadnje, in sicer zaradi možnosti povezovanja in deljenja 
dogodkov, ki jih najdemo v aplikaciji. Uporabili smo Facebook SDK za Android. 
Za uporabo Facebook prijave v lastni aplikaciji se je potrebno najprej pridružiti 
Facebook razvijalcem in ustvariti svojo, t. i. Facebook aplikacijo. Vsaka aplikacija ima 
svoj App ID, katerega je potrebno dodati v našo kodo na uporabniški strani. Tej 
aplikaciji moramo podati osnovne informacije, izbrati platforme, katere uporabljamo, 
poleg tega pa zaprositi za odobritev vseh dovoljenj za dostop do podatkov, ki jih 
črpamo iz njihove baze. Zaradi striktnega varovanja podatkov je potrebno vsako 
dovoljenje in njegovo uporabo obrazložiti ter dodati delujočo aplikacijo. Njihovo 
osebje v praksi preveri uporabo dovoljenj, jih potrdi ali zavrne. Ta proces lahko traja 
tudi do enega tedna. Ko so ta dovoljenja potrjena, lahko uporabniki začnejo koristiti 
prijavo, prej pa je to dovoljeno le specifičnim napravam, ki jih dodamo kot razvojne 
naprave. 
SDK vsebuje razred z vizualno komponento LoginButton, katerega dodamo 
na naš prijavni zaslon, z njim pa je poenostavljen tudi sam proces prijave. Z metodo 
setReadPermissions(List<String> dovoljenja) nastavimo, katere podatke 
želimo ob prijavi prebrati iz uporabnikovega profila. Ob pritisku gumba se prične 
proces prijave – če ima uporabnik na napravi aplikacijo Facebook in je vanjo že 
prijavljen, dodaten vpis podatkov ni potreben, v obratnem primeru pa se odpre pojavno 
okno s spletno stranjo, preko katere se uporabnik prijavi. 
Ko pridobimo podatke iz Facebooka, te shranimo v lokalno SQLite bazo in v 
našo spletno bazo ter tako ustvarimo profil uporabnika z osnovnimi podatki. Ob prvi 
prijavi na unikatni napravi je uporabniku na voljo kratek uvod, ki poudari glavne 
funkcije aplikacije, kasneje pa se ta zaslon ne prikazuje več. Po prvi prijavi se v 
pomnilniški prostor aplikacije shrani Facebook seja, katero obnovimo ob vsaki 
nadaljnji prijavi in tako pospešimo proces prijave uporabnika. 
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Slika 4.6:  Potek registracije in prijave uporabnika 
 
4.5.2  Aktivnost TabScreen 
Zaradi veliko različnih funkcij aplikacije je bilo potrebno izdelati dva načina 
navigacije – aktivnost z zavihki, kjer vsak zavihek vsebuje svojo aktivnost, in pa 
stranski meni. Za prvo navigacijo sem uporabil aktivnost TabActivity, ki omogoča 
dodajanje zavihkov na dno ekrana. Čeprav so danes v uporabi že nove izvedbe 
navigacije z zavihki, sem zaradi konsistentnosti izbral slednjo. Tu se nahajajo 
povezave do zaslonov (aktivnosti) Nočno življenje, Komplimenti, Blizu (privzeto že 
prikazan), Seznam klepetov in Novice.  
Vsaka od teh aktivnosti vsebuje lastno funkcionalnost, ker pa je aktivna le ena 
izmed njih hkrati, smo v starševsko aktivnost dodali bloke kode, ki so potrebne v vseh. 
V tej aktivnosti se nahaja tudi nekaj inicializacijskih metod, npr. za nakupe dodatnih 
komplimentov za uporabnike moškega spola. 
Na glavni aktivnosti se ob njenem zagonu najprej prične poizvedba o 
uporabnikovi lokaciji, saj je ta nujna za prikaz oseb v bližini. Paket storitev Google 
Play poleg mnogih drugih knjižnic vsebuje tudi lokacijsko (Google Maps Android 
API), ki vsebuje razrede za komunikacijo s senzorji naprave in osveževanje lokacije. 
Te podatke vedno, ko jih pridobimo, pošljemo na strežnik. 
4.5.3  Nočno življenje in Ponudba dogodka 
Prvi zaslon na aktivnosti z zavihki uporabniku predstavlja seznam vseh 
dogodkov, ki so jih preko spletnega vmesnika vnesli lastniki nočnih klubov, za dva 
dneva vnaprej. Dogodke uporabnik lahko tudi filtrira, glede na oddaljenost in ponudbo 
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pijač v klubu. Filtri se ob potrditvi shranijo z eno izmed treh metod shranjevanja 
podatkov, ki jih ponuja Android – shranjevanje z modelom ključ-vrednost. Razred 
PreferenceManager vsebuje metodo, ki nam vrne privzeti objekt razreda 
SharedPreferences, ki je na voljo vsaki aplikaciji in je shranjen v njenem 
rezerviranem pomnilniku. 
Vrednosti filtrov se ob zagonu aktivnosti pošljejo na strežnik, skupaj z ostalimi 
parametri za pridobitev seznama dogodkov, katerega nam strežnik vrne v formatu 
JSON. Ta format pretvorimo v objekt razreda JSONObject, iz katerega enostavno 
pridobivamo vrednosti primitivnih tipov, ki jih nastavimo novi spremenljivki tipa 
Event in jo dodamo na seznam dogodkov določenega dneva. 
V Androidu sem za prikaz seznamov uporabljal razreda ListView in 
GridView. Oba za prikaz podatkov potrebujeta t. i. Adapter objekt, ki služi kot most 
med razredom AdapterView in podatki ter poskrbi za dostop do elementov podatkov. 
Poleg tega poskrbi tudi za generacijo pogleda (View) za vsak element na seznamu (v 
našem primeru Event). 
Ko želimo prikazovati večjo količino elementov na seznamu, bi jih lahko dodali 
tudi brez uporabe adapterja, a takšna implementacija bi običajno prinesla neodzivno 
aktivnost. Posebnost adapterja je, da ta reciklira že ustvarjene poglede – torej tisti, ki 
izginejo z zaslona, se uporabijo za prikaz tistih, ki se pojavijo, podatki pa se zamenjajo 
za ažurne. Takšno obnašanje omogoča metoda getView(int položaj, View 
pretvorniPogled, ViewGroup starš), ki je prisotna v vsakem Adapterju (slika 
4,7). 
 
public View getView(int position, View cw, ViewGroup parent) { 
    if (cw == null) { 
 // pridobimo dejanski pogled z vsebovanimi elementi, ki se nahaja v zgornji 
 XML datoteki in ga »napihnemo« 
        cw = LayoutInflater.from(this).inflate(R.layout.event_cell, parent, false); 
        // lokalnim pogledom dodelimo tiste, ki se nahajajo v napihnjenem pogledu 
        holder.eventName = (TextView)cw.findViewById(R.id.event_cell_name);  
        // nastavimo značko, ki se preveri ob ob recikriranju  
        cw.setTag(viewHolder); 
    } else { 
        // če je objekt cw že ustvarjen, ga s pomočjo značke ponovno uporabimo 
        holder = (ViewHolder) convertView.getTag(); 
    } 
    // nastavimo vrednosti za prikaz lokalnim pogledom 
    Event event = _arrayEvents.get(position); 
    viewHolder.eventName.setText(event.getClub().getClubName());    
    return cw; 
} 
Slika 4.7:  Skrajšana implementacija metode getView v Adapterju 
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Rezultat je viden na sliki 4.8, kjer so na seznamu vsi filtrirani dogodki. Tu ima 
uporabnik možnost nadaljevati na ogled vseh informacij posameznega dogodka. 
  
Slika 4.8:  Aktivnosti Nočno življenje in Ponudba dogodka 
Zaslon s ponudbo vsebuje vse osnovne informacije dogodka, kot so datum in 
čas, oddaljenost, prikaz lokacije na zemljevidu (ta vključuje namen za zagon zunanje 
navigacije) ter seznam udeležencev zabave, katerega del je lahko tudi uporabnik. 
Vsak klub ima možnost objaviti informacije o »veselih uricah« in pijačah, ki jih 
je mogoče nakupiti s pomočjo PayPal SDK. 
 
4.5.4  PayPal plačilo 
Ko uporabnik izbere količino pijač za nakup, se mu prikaže gumb za nakup, ob 
pritisku nanj pa se prične proces plačila s plačilnim sistemom PayPal. Razvojni paket 
omogoča enostavno implementacijo njegovih funkcij, saj vsebuje izdelane razrede, ki 
so izpeljanke razreda Activity, kar pomeni tudi, da že imajo svoj grafični vmesnik 
in jih je mogoče zagnati z osnovno metodo startActivityForResult(). 
Najprej moramo torej ustvariti namen za zagon aktivnosti, katera nam vrne 
rezultat nakupa. Kot parametre namenu dodamo predmet nakupa in konfiguracijo, v 
kateri so informacije o tipu okolja (razvoj, produkcija), identifikator odjemalca, ime 
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trgovine in povezave do pogojev. Zaradi uporabe zgoraj navedene metode tej dodamo 
še identifikacijsko kodo, s katero ob končanem procesu pridobimo rezultat, v tem 
primeru stanje nakupa (uspešno ali neuspešno). 
Plačilna aktivnost se zažene in zahteva vnos prijavnih podatkov PayPal 
uporabnika, s katerimi je možnost dostopati do plačilnih metod, ki jih uporabnik 
uporablja.  
   
Slika 4.9:  Potek procesa nakupa 
V primeru uspešne izvedbe plačila se informacije o nakupu pošljejo in shranijo 
na naš strežnik, kjer skripta generira naključno razpršilno kodo za vsak kupon, seznam 
nakupljenih artiklov pa se zapiše še v lokalno bazo, kar nam omogoča branje teh 
podatkov tudi, ko nam podatkovno omrežje ni na voljo. Tako ima uporabnik vedno in 
povsod dostop do nakupljenih kuponov.  
4.5.5  Udeležba na dogodku 
Na vsak dogodek se je mogoče pridružiti kot udeleženec s pritiskom gumba 
»Attend«. Ta preusmeri uporabnika na izbiro soudeležencev, ki jih lahko dodamo k 
dogodku oz. na njegov seznam udeležencev. Seznam teh se črpa z uporabnikovega 
Facebook profila (seznam njegovih prijateljev). Tu se nahaja tudi stikalo, kjer 
izberemo, ali želimo našo udeležbo objaviti kot svoj Facebook status. Politika 
Facebook APIja zahteva, da ob prvi zahtevi za objavo uporabnika tega vprašamo za 
dovoljenje v obliki pojavnega okna, ob naslednji takšni situaciji pa se objava izvede 
samodejno. 
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S tem procesom uporabnik sebe in svoje soudeležence doda na javno viden seznam 
udeležencev. Ta seznam si lahko ogledajo samo tisti člani, ki se na njem že nahajajo, 
do njega pa lahko dostopajo z zaslona Nočno življenje ali Ponudba dogodka. 
4.5.6  Aktivnosti Blizu in Hitri ogled 
Na najpomembnejšem zaslonu aplikacije se nahaja mrežni seznam vseh 
pridruženih članov, ki je razvrščen glede na dosegljivost in oddaljenost od 
uporabnikove trenutne lokacije. Ta seznam je dodatno mogoče tudi filtrirati glede na 
starost, višino, težo in dosegljivost članov. 
Ob izbiri elementa (člana) na seznamu je uporabnik preusmerjen na njegov 
profilni zaslon, kjer so prikazani podrobnejši podatki o njegovi lokaciji, fizičnih 
lastnostih, interesih, zadnjem času dosegljivosti. Ogleda si lahko naložene slike s 
potegom levo ali desno na sliki (če ima član več slik), člana prijavi, blokira, doda med 
priljubljene in mu pošlje pomežik (opisano v poglavju 4.5.7  Komplimenti 
(Pomežiki)). Vsi člani, ki jih klasificiramo na enega od zadnjih treh načinov, se 
nahajajo tudi na pripadajočem seznamu, ti pa so dostopni iz stranskega menija. Na tej 
aktivnosti se prav tako nahaja seznam vseh članov v obliki kartic, med katerimi lahko 
preklapljamo tako, da jih pridržimo in povlečemo v katero koli smer. 
   
Slika 4.10:  Prehod na uporabnikov profil in prikaz komplimenta 
4.5.7  Komplimenti (Pomežiki) 
Ko uporabnik pošlje pomežik drugemu članu, se ta pomežik pošlje na strežnik, 
shrani v zbirko podatkov ter posreduje naprej ciljnemu članu, ki ga prejme v obliki 
obvestila, katerega aplikacija sprejme in obdela tako, da se mu prikaže na omenjeni 
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aktivnosti, ki deluje zelo podobno kot prejšnja (Blizu), le da tu glavna gumba 
zamenjamo za gumba za sprejem in odklonitev pomežika. V primeru odklonitve se ta 
zapiše v spletno bazo in onemogoča ponovno pošiljanje pomežika za določen čas 
(zaščita proti vsiljevanju), v primeru sprejetja pa uporabnika prejmeta obvestilo na 
zaslon Seznama klepetov, ker imata od tega trenutka omogočen klepet eden z drugim 
(primer, če moški pošlje pomežik, ženske kot manj številčne uporabnice lahko 
uporabnike nasprotnega spola kontaktirajo kadarkoli).  
4.5.8  Seznam klepetov in Klepet 
Kot v vsako socialno omrežje je bilo potrebno tudi v našem primeru vzpostaviti 
klepet med uporabniki. Na glavnem zaslonu klepeta imamo seznam vseh preteklih 
pogovorov, poleg tega pa se tu prikažejo še ujemanja z drugimi uporabniki. Kot 
omenjeno v začetku tega poglavja, je komunikacija med odjemalcem in strežnikom 
zasnovana na vmesniku, s pomočjo programskega jezika Python in storitve, ki teče v 
ozadju naše aplikacije. Ko je povezava vzpostavljena, strežnik posluša za poslana 
sporočila, katera preusmeri na skripto, ta pa jih obdela, shrani v bazo in posreduje na 
ustrezno storitev (GCM – Google Cloud Messaging ali Apple Push Notification 
Services), ki poskrbi, da uporabnik prejme sistemsko obvestilo na napravi. 
To obvestilo na Androidu prejmemo z uporabo odprtokodnih knjižnic GCM ter 
google/j2objc [19] z razredom Socket znotraj naše storitve. S tem lahko reguliramo 
različne sprožilce, npr. različno za primer, ko je aplikacija v ozadju ali v ospredju. V 
slednjem primeru se za ta namen ob zagonu vsake aktivnosti registrira primerek 
razreda BroadcastReceiver, ki v ozadju čaka, da mu pošljemo lokalno oddajo in 
ko jo, z njegovo pomočjo obdelamo na novo prejete podatke in jih prikažemo. Pri 
klepetu je zelo pomembno, da se komunikacija odvija v realnem času in s takšnim 
pristopom za to poskrbimo. 
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Slika 4.11:  Aktivnosti Seznam klepetov in Klepet 
Klepet z eno osebo predstavlja aktivnost Chat, kjer se seznam napolni s 
sporočili iz preteklosti. Gledano s strani uporabnika, poznamo tri vrste sporočila: 
besedilno, slikovno in zvočno sporočilo. Glede na vrsto sporočila v samem adapterju 
seznama rokujemo s tem sporočilom, da vsakega pravilno najprej pošljemo in kasneje 
prikažemo. Besedilno sporočilo pošljemo na strežnik, ki se takoj zapiše in posreduje 
naprej ciljnemu uporabniku. Iz razvijalske strani lahko rečemo, da se besedilni tip 
sporočila deli še v tri podtipe – osnovni, statusni in datotečni. Statusna sporočila se 
pošiljajo v namene prikaza t. i. »Statusa tipkanja«, ki uporabniku sporoča, ali njegov 
sogovornik vnaša sporočilo, mi pa poleg tega moramo prejeti tudi obvestilo, kdaj ga 
je prenehal.   
Ostali dve vrsti sporočila pa vsebujeta datoteko, katero je potrebno najprej 
uspešno prenesti na strežnik. V primeru pošiljanja slike poznamo dva namena, 
pridobitev slike iz galerije ali neposreden zajem iz kamere. Oba namena zaženemo kot 
aktivnost, ki nam vrne rezultat, v obliki unikatnega URIja slike, s katerim lahko 
pridobimo tudi pot do te datoteke. 
V Androidu za vsako vizualno komponento poznamo več stanj interakcije in te 
zmožnosti smo izkoristili ob snemanju zvoka. Ob pritisku in zadržanju ikone 
mikrofona (MotionEvent.ACTION_DOWN) se določi pot shranjevanja datoteke, 
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inicializira ter konfigurira se snemalnik, ki prične izvajati snemanje, poleg tega pa se 
zažene primerek razreda Chronometer, ki predstavlja vizualni prikaz dolžine 
posnetka. Ob prekinitvi interakcije (MotionEvent.ACTION_DOWN) se snemanje 
prekine, kronometer se ustavi, znana pot do posnete datoteke pa omogoči, da to lahko 
pred pošiljanjem uporabnik še posluša ali izbriše, zatem pa se pošlje na enak način kot 
slika.  
Vsako datoteko moramo pred pošiljanjem strežniku pretvoriti v objekt, ki 
vsebuje njen bitni zapis, ta pa se po delčkih prenese na strežnik, kjer ga skripta shrani 
v določeno strežniško lokacijo ter nam v odgovoru vrne povezavo do nje. To povezavo 
v posebnem formatu, po katerem jo na drugi strani, pri sprejemanju sporočila lahko 
prepoznamo, dodamo samemu besedilnemu sporočilu ter ga pošljemo kot takšnega. 
Ob sprejemanju s pomočjo razreda Matcher lahko uporabimo regularne izraze, ki 
nam pripomorejo k lažjemu preverjanju, za kakšen tip sporočila gre in preverimo tudi, 
ali vsebuje spletno povezavo. Ko povezavo imamo, je prikaz enostaven, saj v primeru 
slike to s pomočjo zunanje knjižnice asinhrono prikažemo, v primeru zvoka pa razred 
MediaPlayer že nativno omogoča pretok posnetka s spleta, ne da bi predhodno 
morali prenašati samo datoteko na lokalno napravo. 
4.5.9  Novice 
Na zadnjem zavihku glavne navigacijske vrstice se nahaja aktivnost Novice. Tu 
se uporabniku, glede na njegove povezave, ki jih ustvari z ostalimi uporabniki, 
prikazujejo novosti, predvsem udeležbe na dogodkih, novo pridruženi klubi v bližini 
ter pridružitev katerega koli od uporabnikovih Facebook prijateljev naši skupnosti. 
Glede na tip novice je odvisno, kam klik uporabnika preusmeri, ali je to profil 
uporabnika ali pa ponudba dogodka. 
4.5.10  Urejanje profila, Galerija in orodje za obrezovanje 
Svoj javni profil uporabnik lahko ureja v aktivnosti Urejanje profila, ki je 
dostopna preko stranskega menija. Nastavitve profila vsebujejo podatke o nadimku, 
datumu rojstva (ki je uporabljen za prikaz starosti), fizični velikosti in teži, lokaciji 
bivanja in kratek opis v svojih besedah. 
Eden izmed dveh posebnih razdelkov te aktivnosti je uporabniška slika. Klik 
nanjo nas preusmeri na novo aktivnost – Galerijo, kjer uporabnik lahko nalaga in briše 
slike, vidne javnosti, ter izbere prikazno sliko. Ko se uporabnik registirira, je njegova 
prva prikazna slika vedno črpana iz njegovega Facebook profila, zatem pa si lahko 
naloži nove. Ob nalaganju je bilo potrebno omejiti razmerje stranic slike in velikost, 
da je s tem poskrbljeno za optimalno uporabo strežniškega prostora. To smo zagotovili 
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z implementacijo orodja za obrezovanje. Izbira slike najprej poteka na enak način kot 
v aktivnosti Klepet (na strani 25), zatem pa je slika najprej posredovana aktivnosti 
CropActivity, kjer uporabnik izbere del slike, ki ga želi uporabiti. Slika se odreže, 
glede na preostalo ločljvost pa ji določimo novo resolucijo. Tako imamo novo bitno 
sliko, ki jo vrnemo aktivnosti Galerija kot rezultat. 
 
   
      
Slika 4.12:  Delovanje aktivnosti Urejanje profila in Galerija 
Drugi poseben razdelek so podrobnosti uporabnika, oblikovane kot vprašanja, 
na katera uporabnik odgovori. Na spletu se nahaja XML datoteka s temi vprašanji, 
katera moramo ob zagonu aplikacije najprej razčleniti (uporabili smo razred 
XmlPullParser), preveriti za spremembe s shranjeno in ob spremembah vprašanja 
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shraniti v rezerviran prostor aplikacije. Ob zagonu aktivnosti Urejanje profila se ta 
vprašanja prebere in dinamično generira pogled za vsakega od njih. Deljena so na dva 
tipa – vprašanje z eno izbiro ali več izbirami. Ustrezno ob pritisku na vprašanje 
prikažemo pojavno okno z izbirnim seznamom vrednosti. Tudi spremembo teh 
spremljamo in vrednosti pošiljamo strežniku. 
4.5.11  Stranski meni (SlidingMenu) 
Poleg glavne navigacije v obliki zavihkov aplikacija vsebuje tudi navigacijo v 
obliki stranskega menija, ki ga je mogoče priklicati s pritiskom vedno vidne menijske 
ikone v levem zgornjem kotu ali s potegom od levega roba proti desnemu. V tem 
meniju je uporabniku na voljo dostop do splošnih nastavitev, lastnega profila, 
nakupljenih kuponov za pijačo, zaslona za pošiljanje prošnje za sodelovanje in 
organizacijo zasebne zabave, nakup dodatnih pomežikov za moške ter v razdelku 
Ljudje še posamični seznami priljubljenih in blokiranih članov ter tistih, ki so obiskali 
uporabnikov profil. 
  
Slika 4.13:  Stranski meni aplikacije in nastavitve 
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4.5.12  Nastavitve 
V stranskem meniju se nahaja ikona, s klikom na katero odpremo osnovne 
nastavitve aplikacije, kot so vklop/izklop zvokov ob različnih obvestilih, nastavitev 
merske enote, odjava iz aplikacije in izbris uporabniškega računa. 
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5  Zaključek 
Čeprav se trg mobilnih aplikacij neizmerno hitro razvija, s pravim pristopom in 
dobrimi idejami še vedno lahko najdemo delček nezapolnjene vrzeli v potrebah 
uporabnikov. Zaradi izjemnega napredka mobilnih naprav, se na vseh področjih išče 
možnost izkoristka te tehnologije. 
Elektronsko plačevanje se razvija skupaj s tehnologijo in stremi k čim lažjemu 
plačevanju, saj je gotovinskega plačevanja vedno manj, ker je plačnikom lažje 
plačevanje s karticami. To je še posebno izrazito na našem ciljnem trgu v Španiji, kjer 
je takšno plačevanje redna praksa strank nočnih klubov. Zato smo jim z našo aplikacijo 
ponudili predhoden nakup pijač, kar je v prid tudi ponudnikom, ki že pred samim 
dogodkom, na ta način dobijo približen vpogled na pričakovano udeležbo. 
Razvoj je potekal ločeno na treh platformah – Android, iOS in splet. S kolegi 
smo morali delovati skladno in sproti skrbeti za konsistentnost na vseh, posebno v 
smislu grafične podobe in obnašanja. 
Družbena omrežja temeljijo na vsebini, ki jo generirajo uporabniki sami, kar 
pomeni, da je poleg dobre zasnove in razvoja produkta, prav tako zelo pomembno tudi 
trženje, saj večja kot bo baza uporabnikov, bolj se bo aplikacija promovirala sama od 
sebe oz. od ust do ust.  
Med razvojem smo bili deležni mnogih izzivov, bodisi zaradi želja naših 
partnerjev, bodisi zaradi specifične izvedbe določenega postopka na željen način, npr. 
kretnja za preklapljanje uporabniških profilov. V veliko pomoč mi je bila Android 
skupnost, ki je zrasla do te mere, da praktično za vsak problem, najdemo že obstoječo 
odprtokodno rešitev ali pa vsaj pomoč pri izpeljavi. 
Za prihodnost je že načrtovan razvoj novih funkcionalnosti, kot npr. nadgradnja 
komunikacije s Facebookom in ostalimi družabnimi omrežji, poleg tega pa tudi 
sprotno posodabljanje obstoječih funkcionalnosti v sled nadgrajevanja uporabljenih 
knjižnic. 
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